
腾讯和平精英未来三年营销战略
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主要内容

1         行业分析

2 市场竞争分析

3 消费者分析

4        客户自身分析

5        未来三年战略计划

6 经济测算
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手游及射击类市场增速波动但增量平稳上升，规模将持续扩大，但近期增速将放缓

蝉大师、前瞻数据研究院 3

市场收入 274.92 514.65 819.17 1161.1 1339.5 1581.1 2096.7 2500 2900 3500 4500
收入增速 87.20%59.17%41.75%15.36%18.03%32.61%19.23%16.00%20.69%28.57%
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2021-2024中国手游市场

市场收入 142 214 256 299 389 500 667 875 1260
市场占比 17.33% 18.43% 19.11% 18.91% 18.55% 20.00% 23.00% 25.00% 28.00%
收入增速 50.70% 19.63% 16.80% 30.10% 28.53% 33.40% 31.18% 44.00%
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2021-2024中国射击手游市场

中国手游市场规模在14年至20年呈现持续增长趋势， 由
于版号政策原因2018至2019年间增速放缓，尽管在
2020年稍有回弹，但仍未达到2018年之前的增速，且今
年相继出台的未成年人防沉迷、游戏版号限制、禁止996
及反垄断法等一系列不利好政策影响，可以推测接下来
的两年里中国手游市场增速将继续放缓。

自2016年以来射击类手游在中国手游市场的占比相对稳定、
略有上升，市场增速虽同样在2018至2019年间有所放缓但
相对整个手游市场来说较为稳定，且在之后进入平稳上升状
态。现在射击类手游属于扩张阶段的成长期，各技术产品正
在快速发展迭代，预计2021-2024年射击类手游市场规模将
持续扩大 。
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资料来源：前瞻数据研究院，游戏产业网，国家新闻出版署 4

手游市场发展稳定、集中度高、值得继续投入，短时间可能稍微受挫
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手游在游戏市场份额

占据游戏市场份额 增长率

2016年《关于移动游戏出版服务管理的通知》-实施版
本号管理，对高质量原创游戏倾斜。

2019年《关于防止未成年人沉迷网络游戏的通知》
-未实名用户服务不得超过1小时；22时至次日8时不得
为未成年人提供服务且法定节假日及其他时间每日分别
不能超过3小时,1.5小时；8至16周岁和16至18周岁的用
户单次充值分别不得超过50元,100元，每月累计不得超
过200,400元.

2021年《关于进一步严格管理 切实防止未成年人沉迷
网络游戏的通知》-仅可在周末和节假日20至21时向未
成年人提供1小时服务;不得向未实名用户提供游戏服务

2021年《关于开展文娱领域综合治理工作的通知》
-强化“氪金”管控，杜绝擅自变更游戏内容、违规运营
游戏等行为，改变诱导玩家沉迷的规则和玩法设计。严
格管理游戏宣传推广，规范限制明星代言游戏广告。

占据市场份额前十的公司及其占比变化不大
，2020年腾讯游戏与网易游戏市场份额加
总占据72.2%，市场集中度高，马太效应明
显，网易游戏为直接竞争者，其他企业进入
游戏市场较困难。

自2016年手游市场占比首次超过客户端游戏市
场起，手游市场成为份额最大、增速最快的细
分市场。虽然增速不断下降但份额稳定增长，
并预计在2024年占据接近90%的游戏市场份额
。由此可见，手游市场是游戏市场值得投入的
部分。

当前政策偏好不利，国家政策管控严，未成
年用户可能会有部分流失；游戏市场愈发规
范，盗版游戏被清理之后可能带来部分用户
；限制版号减少IP数量，“氪金”管控影响商
业收入，整个市场发展短时间略微受挫。

市场集中度分析 手游市场发展趋势分析 政策分析
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主要内容

1         行业分析

2 市场竞争分析

3 消费者分析

4        客户自身分析

5        未来三年战略计划

6 经济测算
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射击类手游可增加广告变现模式营收，装备与皮肤道具为C端变现主要内容

前瞻数据研究院 6

商业模式 核心玩法 游戏举例

以C端消费者付费为主，
靠游戏内购买道具外观等盈利

多人在线角色扮演 原神

射击类手游，随机装备+大逃杀 和平精英

集卡类游戏，收集不同角色及卡
牌 阴阳师

多人在线战术竞技游戏 王者荣耀

回合制策略游戏 三国志

以B端广告商付费为主，
靠广告植入、游戏中插播广告盈利

模拟经营类游戏 梦想城镇

冒险竞速游戏 神庙逃亡

休闲娱乐消遣为主 欢乐斗地主
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《王者荣耀》因用户相似，《穿越火线》因玩法类似为《和平精英》
直接竞争者，《原神》因高热度为间接竞争者

数据来源：Sensor Tower 7

王者荣耀
MOBA类手游
基于成熟社交关系链
手游营收第一

1 2 3穿越火线
FPS类手游
端游手游化产品
端游FPS类排名第一

原神
MMORPG类手游
二次元开放世界
RPG类营收第一

特点：

1.游戏模式以5V5对战为主，此外有大乱斗

等多种娱乐模式。

2.社交性强，基于QQ微信，并在游戏中建

立好友系统和亲密关系等进一步加深社交

关系链。

3.内购道具精美且多样，包括英雄、皮肤

、铭文等。

营收：

2021年以来，全球合计创造72亿美元收入

仅四月一月收入超2.5亿美元。

特点：

1.FPS类手游，与CF端游一脉相承，在玩

法上完美复刻了爆破模式、个人竞技、

团队竞技等CF玩法。同时也根据手游的

特点，推出了一些剧情闯关等新玩法。

2.第一人称视角，体验更加真实刺激。

营收：

在2021年8月中国手游收入排行中位列第

六，每日的下载量都到达了千位数，在

FPS类手游市场中占有相当大份额的地位

特点：

1.国际范围内同时推出，PC、安卓、IOS、PS4

等多平台互通，多语种配音。

2.二次元画风，开放世界、元素搭配结合动作

RPG，玩法新颖。

3.游戏内容质量高，美术文案技术水平高，场

景美观，艺术感强。

营收：

2020年9月28日正式上线，首月流水达2.45亿

美金；2020年，仅发行了几个月的《原神》全

渠道的营收额约在85亿元。
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竞品营销分析的启发：加强游戏社交性，并通过电竞赛事和联动活动增加
用户粘性；将核心用户作为精准化营销目标，用高质量游戏内容吸引用户

数据来源：DataEye、Sensor Tower 8

竞品 竞争优势 营销特点 营销趋势 成功因素

王者荣耀

1.基于QQ和微信社交软件，拥有庞
大的客户群体，优秀的社交关系链，
背靠腾讯拥有灵活的资金链 
2.更灵活和多样化的游戏模式，迎
合中国市场，外观建模精美，女性
用户较多

1.针对粉丝群体：找明星代言，
引入明星用户
2.针对游戏发烧友：规范的联赛
以及直播
3.针对女性群体：定期的精美皮
肤上新

更倾向于有一定经济能力
的老用户，通过更多新颖
的英雄以及皮肤增加人均
消费。
更加规范化的电子竞技赛
事打破偏见

社交功能强大，代言和联动活动
频率高，皮肤精美，吸引玩家付
费，定期举行联赛，有效保持用
户粘性。

穿越火线

成熟的端游给手游提供了相当好的
用户资源，穿越火线PC端游在FPS
游戏市场中位列第一，由于用户或
有一定的忠诚度和粘连性，可以给
手游带来相当一部分流量。

1.针对新用户：精美皮肤、画风
建模精良的新角色。
2.针对原端游用户：复刻CF端游
玩法模式，加以手游的便捷性，
吸引原CF端游玩家。

注重竞技性的玩家可以作
为重点营销对象，因为端
游的优势，潜在消费者群
体放在端游玩家上。

端游优势，提供大量用户资源，
游戏竞技性强，体验感好。

原神

1.游戏发行范围广，整合多平台大
量用户。
2.开放世界的新颖玩法+抽卡模式+
二次元画风吸引了大量一二线城市
年轻用户和二次元用户
3.公司技术先进，研发资金投入高，
文案、剧情与配乐优秀，游戏体验
佳。

1.采取精准的面向核心用户的买
量策略，减少投入，提高用户转
化率。
2.根据不同地区，投放差异化创
意素材，精品内容的全渠道投放
替代纯信息流投放。
3.追随热点营销，吸引大量流量，
引起论坛讨论热度。

二次元玩家为重点营销对
象，借助联运平台流量，
实现更多渠道曝光，并大
力向头部竞品手游用户投
放。

二次元风格+新颖游戏模式，借助
联运平台流量，精准投放核心用
户，高质量游戏内容吸引玩家付
费。
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主要内容

1         行业分析

2 市场分析

3 消费者分析

4        客户自身分析

5        未来三年战略计划

6 经济测算
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《和平精英》以25-30岁的已工作人群为主要消费者，收入中等，整体游戏频
率偏低，忠诚用户与流失用户为重要研究对象

问卷星 10

性别比例

年龄分布

25-30岁用户占比近六成

收入情况

收入中等，5000-10000的消费者占比最大，
高收入和低收入人群占比均不大

职业分布

职员占77%，与收入区间5000-10000相对应
游戏频率

游玩频率偏低，每周玩两
到五游戏的比率为57%

18岁及以下

19-25岁

26-35岁

36-45岁

46-55岁

56岁以上

公司职员

学生

自由创业者

事业单位职员

每周一次及以下

每周两到五次

每次五次以上

学生未就业

2000以下

2000-5000

5000-
10000

7:4 女性偏多，消费者中女
性用户为主要群体

忠诚用户

流失用户

潜在用户

《和平精英》玩家用户
占比此次调查56.3%

其中90%用户有氪金行为，平均氪金金额1633元
平均一周玩3-5次

每月氪金1-5次与10-15次用户居多

曾玩过《和平精英》现在不玩的用户
占比此次调查36.32%

其中79%用户有氪金行为，平均氪金金额1423元
平均曾玩《和平精英》半年

若改进有效，82.61%流失用户愿重新开始玩

从未玩过《和平精英》用户
占比此次调查7.3%

其中42%的用户对于《和平精英》有兴趣
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玩家在官方微信与游戏论坛熟悉《和平精英》，为外观类道具和角色装备氪金，
忠诚用户重竞技排位，流失用户因时间过长弃游，潜在用户注重休闲

问卷星 11

忠诚用户 流失用户 潜在用户
朋友推荐
应用商店
社交软件
直播平台
微博
bilibili
抖音
游戏论坛
明星代言

周卡/月卡/季卡
大佬陪练
外观类
角色
装备
剧情向
补体力

知晓渠道

熟悉信息
bilibili
微博
抖音
直播平台
官方app
官方微博
游戏论坛
朋友分享
社交软件
应用商店

玩家以朋友推荐
、朋友圈传播、
应用商店、直播
平台知晓《和平
精英》

玩家熟悉信息来
源多样，各渠道
差距小，官方微
信公众号与游戏
论坛是最多途径

氪金用户大部分
购买周卡/月卡/
季卡、外观类道
具、角色和装备

氪金项目

提升粘性+持续氪金 挽回+改善印象 宣传拉新

弃游原因
难度大
难度小
耗时太长
不喜欢游戏制度
得不到想要的装备
朋友不玩

耗时太长是用户弃游重要原因

体验流畅：53.62%
画风精美：50.72%
模式新颖：50.72%
休闲不肝：44.93%
不强迫氪：40.58%
竞技性强：34.78%

体验流畅、画风精美、模式新
颖是流失用户注重的主要因素

82.29%

52.08%

45.83%

37.50%

5.21%

0.00% 20.00% 40.00% 60.00% 80.00% 100.00%

皮肤道具

新角色

提升练度

抽卡机会

心仪剧情

氪金原因

购买皮肤道具与购买新角色是忠
诚用户氪金主要理由

休闲游戏与以
《王者荣耀》为
首的MOBA是最
受潜在用户喜爱

手游类型

使用原因

消遣时间

竞技性强

个人满足

朋友在玩

趣味性强

消遣时间、竞技性强兼具个人满
足使忠诚用户玩《和平精英》

画风精美、体验
流畅、模式新颖
、不强迫氪是潜
在用户注重的主

要因素
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游戏爱好者/深度玩家，对游
戏体验的要求较高，会对游
戏画面的质感手机端操作体
验、游戏匹配制度、玩法等
等有一定要求。

问卷星、访谈 12

《和平精英》缩短一局时长挽回流失用户，增加新道具装备提升竞技排位增加
忠诚用户粘性

手游的优势就是便利性，随时随地可以开始游戏，对操作的
要求也不高，所以在调查中可以发现，手游的画面精美程度
、游戏顺畅和休闲性也是用户玩游戏的重要因素之一，且比
较在乎休闲消遣需求的用户，并不特意要求游戏段位的高低
和一些复杂的操作，但是对游戏的新颖性、外观和耗时有要
求，不喜欢过长的时间和枯燥单调的玩法。

游戏体验+个人满足 耗时不长 休闲消遣

增加粘性：升级竞技体验

挽回关键：缩短一局时间
吸引氪金：推出更多道具装备

少量吸引：注重休闲体验

忠诚用户 流失用户 潜在用户

需求关
键词

需
求
详
解

动作

优化优
先级 优先满足 次优满足 最后满足
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主要内容

1         行业分析

2 市场分析

3 消费者分析

4        客户自身分析

5        未来三年战略计划

6 经济测算
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2018年：
全面布局功能游戏

《腾讯游戏》背靠行业丰富布局、流量利润优势与完善的用户体验，趁版号限制
打造精品IP是新机遇

艾媒数据中心、腾讯游戏 14

2005年：
布局网络游戏业务

2008年:
建立工作室制度

2003年：
进军游戏业务

2014年：
四大工作室群

2019年：
任天堂合作+《和平精英》上线

2009年：
国内游戏市场收入第一

2016年：
布局海外+电竞品牌

除传统产品与增值服务外，《腾讯游戏》新增服
务类型完善用户体验，拓宽市场变现渠道多元化

产
品

服
务

变
现
渠
道

腾讯游戏现状：
移动电竞赛事双线结合

加速布局云游戏
深入挖掘海外市场

2020年腾讯游戏在中国
市场营收：1561亿元，
占比市场56%

S：上下游行业布局
丰富，代理自研双渠
并行，技术成熟，与
热门平台合作双赢，
流量利润双保障

W：部分IP运营较弱
部分细分市场深耕不
如竞对，腾讯旗下多
IP目标用户重合，玩
家未形成付费习惯

O：版号控制减少潜
在竞争者，打造精品
IP

T：防沉迷控制损失
未成年市场+垂类爆
款IP分流

选取SO策略，版号限制下依靠腾讯本身平台与流量
利润、技术优势打造精品IP

商业
模式

自研IP  代理IP

增值服务 游戏视听

游戏预约 体验游戏

发展
历程

阿斯顿·马丁
特斯拉

联动宣传

电竞比赛赞助

进军二次元界

衍生品周边+腾讯游戏生态

腾讯游戏行业布  
局丰富渠道广
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营收及用户数据

《和平精英》改善产品，优选新颖线下联名皮肤触达更多用户，回避电影网剧
植入保证好评，明星代言各游戏IP争相使用，粉丝转化为游戏用户是关键

微博、抖音、bilibili数据平台 15

：多渠道提高流量与知名度，触达不同种类用户

月活跃用户量：
11257.5万人

日活跃用户量：
1322.7万人

营收10.02亿元人
民币，占比PUBG

类60%
目前在手游类日

排行榜4-6名

在《唐探》系列中的商业植入话题热度较高，#唐
探中的广告植入 进入微博热搜，但总体讨论风评
并不好

营销动作 营销效果 营销评估

明星代言

线下联名宣传

流量平台
广告宣传

电影网剧
广告植入

《和平精英》基础用户量大，控评重要，谨
慎使用并不带来好评的电影网剧植入

在抖音#和平精英 话题的播放量超过1220亿次
b站话题下视频个数超过85万，播放量达到44.4亿
，超百个和平精英直播间，斗鱼和虎牙的和平精
英专区热度均超过3300万，热度最高的直播间超
百万人次观看。

优先选择视频平台渠道的广告投放，腾讯视
频用户量大，且为腾讯旗下平台，在该渠道
下游戏运营、视频内容至关重要，斗鱼直播
平台也带来大量流量，应选择性投放资源

火箭少女101皮肤、zippo联名打火机、小黄鸭联
名套装、文和友美食主题、冰红茶快闪店、塞莎
游艇皮肤、特斯拉联动载具皮肤，线上线下增加
讨论，同时增加线下渠道销售额，联名皮肤的售
卖，吸引许多玩家游戏内购买。

线下联名宣传从中获取利润是腾讯游戏区别
于游戏内增值服务的营收方式，可以触达新
用户提高知名度，皮肤买量最大，按用户地

域分布开展线下皮肤宣传活动效果佳

代言人王一博、迪丽热巴微博点赞转发单次均在
100万以上，在超级杯开幕式上邀请了代言人及其
他明星，使#和平精英超级杯#话题的阅读量达到
14.7亿，讨论超230万。

对比#王者荣耀世界冠军杯#仅有的1000万
阅读量与91.8万讨论量，超级杯引入明星有
效提高流量，但微博话题中代言人讨论并不
高，粉丝并不完全转化为用户，建议增加“

游戏”属性明显的明星代言

提升完善产品，有效
提升日活数是《和平
精英》未来重要发展

方向
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主要内容

1         行业分析

2 市场分析

3 消费者分析

4        客户自身分析

5        未来三年战略计划

6 经济测算
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17

产品、消费者和品牌定位 营销战略的目的

营销战略的目标

1. 持续扩大和平精英在中国市场营收
保持手游类营收前二，力争第一。

2.深耕现存用户群体，提高人均消费
量。挽回具有购买力的流失用户

1. 在2022，2023和2024年底年营收
新增分别达到25亿，29亿和34亿。

2. 达到每次新品和活动超过60%的玩
家购买。

针对忠诚用户

针对流失用户

通过多渠道提高流量与知名度，例如
电竞联赛，明星代言和广告投放等，
唤醒流失用户记忆。
适当缩短一局时长并宣传去迎合流失
用户需求。通过组队奖励等唤回现有
用户身边的流失用户。

提高每次新道具的吸引力，提升竞技
性，优选新颖线下联名皮肤，扩充更
多版块和游戏玩法模式，提高忠诚用
户游戏频率和氪金金额。
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未来三年营销战略以“买量”和跨界联名为主，与发行渠道合作运营，重点宣传玩法产品升级
充分发挥明星代言人热度优势，运营官方联赛打造IP，构建良好的电竞生态
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                                30%
未来三年，凭借版权优势，进一步打造和平精英官
方联赛，深化发展“竞游联动”，构建完整丰富的
和平精英的电竞生态。

营销形式     占比（优先级）                                        渠道         具体方式

买 量

明 星 代 言

线 下 营 销

电 竞 联 赛
1.扩大赛事规模，优化赛事运营，与各城市电竞队伍和直播主播合
作，在线上线下两方面扩大影响。
2.邀请明星合作表演赛，参与赛事开幕式、周年等活动演出，增加
活动热度

                                  15%
线下营销可以在触达新用户提高知名度的同时，提高
老用户活跃度和付费金额，联名产品中皮肤买量最大
销路最好。未来三年将继续深化跨界联名营销，进一
步扩大规模。

1.品牌联名合作，线上与线下相结合，游戏内推出联名外观和道具
同时在合作品牌的线下门店、快闪店等进行营销。
2.城市文旅合作营销，打造大型线下场景，打造和平精英IP形象，进
一步扩大群众基础，提高用户活跃度。

                                   15%
引入明星代言可有效提高流量和平台讨论度，未来
三年，周期性签约相对优质且与游戏风格相匹配的
明星进行代言活动。

1.游戏内加入代言明星语音包、外观、捏脸数据等。
2.游戏外，线下的各种周年庆典
3.线上邀请明星游戏直播，增加粉丝互动活动

                                   40%
未来三年，继续进行在视频平台、社交平台和应用
商店渠道的广告投放，以与应用商店渠道合作运营
和腾讯旗下社交媒体平台投放为主，进行信息流买
量和其他种类广告投放。

1.在腾讯视频、QQ音乐等视听平台以及斗鱼等直播平台进行用户创
作内容的广告投放、发布新鲜玩法游戏模式改版信息。
2.在微信、qq等社交平台进行视频号、公众号、QQ空间的短视频广
告投放，对于产品改进，玩法升级等内容优先发布。
3.与手机应用商店和腾讯应用宝等发行渠道进行合作运营，进行信息
流和开屏等多种点位广告的投放。

腾讯视频、斗
鱼

微信、QQ

华为、小米应
用商店

腾讯应用宝

语音包、捏脸
数据、外观

周年庆典

明星游戏直播

城市文旅

联名合作

官方赛事运营

明星表演赛
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《和平精英》利用腾讯自有资源优势带来流量利润护城河、丰富的行业上下游
布局带来发展护城河、发展明星代言带来营销护城河

19

腾讯自有资源营销01
腾讯自有资源营销
利用腾讯旗下影视、音乐、文娱资源，如在QQ音乐、腾讯视频上投放和平精英广告或与其他平台联动
等方式，流量大同时可以有效降低营销成本，成本打造良好有效的竞争护城河。

02
行业布局丰富

2005年开始布局网络游戏业务，拥有四大游戏工作室，全面布局功能游戏。产品线丰富，上下游产
业完整，保障长期发展

03
发展明星代言

今年年初，和平精英携手四位国民级代言人进行联动宣传。更与硬糖少女组合联合推出单曲。通过
明星代言人的名气效应为和平精英打向三次市场铺垫道路，构建营销护城河。
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《和平精英》未来三年增设相关买量联运、明星代言、赛事运营、线下营销
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事件
投放/活
动天数
（年）

2022
Q1

2022Q
2

2022
Q3

2022
Q4

2023
Q1

2023
Q2

2023
Q3

2023
Q4

2024
Q1

2024Q
2 2024Q3 2024Q

4 优先级

买量与联运

腾讯应用宝 200天

华为应用商店 200天

小米应用商店 200天

苹果App Store 200天
微信朋友圈、QQ赛事+营销

宣传 180天

斗鱼+赛事 180天  
腾讯视频、QQ音乐

 赛事宣传+营销 180天

明星代言

明星语音包+外观+捏脸数据 6次

明星游戏直播 4次

明星 周年庆典嘉宾 1场

线下营销

联名营销 20场

城市文旅 2次

电竞联赛（赛事运营）

各季度官方赛事 8场

电竞表演赛 1场

三年营销战略甘特图 里程碑事件&Plan B

1、电竞赛事关注
人数年均800万

2、奖金赞助及广
告赞助三年总额过
4亿

3、年均用户付费
金额总额过12亿

Plan B：
扩大各视频平台
开屏等营销渠道
，严格选择游戏
主播与宣传推广
平台

Plan B：
游戏产业内及线
下营销各渠道寻
找赞助商

Plan B：
升级产品，丰富
游戏内变现模式
，增加热门皮肤
等单价
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主要内容

1         行业分析

2 市场分析

3 消费者分析

4        客户自身分析

5        未来三年战略计划

6 经济测算
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《和平精英》预计到2024年总利润上涨78.5亿，用户新增9672万人
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营销战略中成本主要来源于渠道
买量，在应用商店与微信、腾讯
视频、QQ的广告费用，赛事的
举办中赛事奖金占比大部分，当
红代言人迪丽热巴、王一博等有
一定的合作费用，线下营销中有
一定合作费及场地费、设计费

根据营销战略方案，2024年《和
平精英》收入新增34亿元，主要
来源于渠道买量，会吸引大量付
费用户下载并内购，皮肤是重要
项目，赛事运营线下直播合作、
周年庆典与会触达更多用户并增
加营收，捏脸数据、语音包等促

进内购

计划通过买量联运、赛事宣传、
明星代言、线下营销等提升游戏
用户活跃度与粘性，通过提升用

户规模促进付费用户转化
预计年均新增用户3226万人。

2022-2024成本规模（万元）预估 2022-2024收入规模（万元）预估    2022-2024用户数量规模（万人）预估
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